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Salen & Zimmerman (2004)に於いて、まずゲームは次のように定義される。
ゲームとは、プレイヤー達が、ルールによって定義され定量化可能な結果を生む
人工的な対立へと参加するような、システムである。 (p.80)





































どちらを採用するかは本質的ではないであろう。本稿が Salen & Zimmerman (2004)の
ものを採用する理由は、(i)そちらの方がゲームとプレイを切り離して定義していると
いう点に於いて精密であるから、そして、(ii)のちに導入する付加的な概念の幾つか













と判断されるが故に、というものであろう (cf. Suits, 1990, pp.30-2)。他方、ゲームの
ルールはそのゲームのプレイを可能にする為に受け入れられる。「道徳の場面ではルー
ルに従うことが行為を正しくするmake the action right。しかしゲームに於いてはその








し、本稿ではそれの基礎に「可能性の空間 space of possibility」という概念を用いる。












































































































は、Salen & Zimmerman (2004)がゲームプレイの楽しさ pleasureを語る際に提出した
もので、以降の議論に於いて用いることになる。





































































































































するラテン語の ‘ludus’に由来する (cf. Suits, 1990, p.35)。川谷 (2012)は「ゲーム内在的な態
度」(p.(1))とし、Salen & Zimmerman (2004)の邦訳である山本 (2011)は「楽しもうとする心
構え」(p.154; cf. 訳注 3)としている。本稿は、原語の把握しやすさを考慮し、敢えて「遊戯的
態度」を訳語として用いる。
















(8)この点を Suits (1990, Ch.13)が述べるプロフェッショナルの観点から考察することは興味
深いが、本稿は追及しない。
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